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Abstract 
This paper reports conditions to obtain innovative ideas easily in human communication. 
The innovative idea means a method for solving social issues. It is considered that analogical 
thinking is quite effective to obtain the innovative ideas. However, the innovative ideas are 
not always obtained by analogical thinking. Though some conditions are necessary to obtain 
the innovative ideas by analogical thinking, the conditions have not been discovered. We 
analyzed the conditions by using data of human communication. The data of human 
communication were divided into three categories: (1) communication in one person, (2) 
communication between two people, and (3) communication among more than three people. 
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4 国際技能競技大会（英:World Sills Competition）の通称ほぼ 2年に一度，ワールドスキルズインターナ
ショナル（WSI：World Sills International）によって開催される，参加国の職業訓練の振興と参加者の
国際親善・交流を目的としている技能労働者の技能を競う大会． 
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7 POLARISについてはhttp://www.chokkan.org/software/polaris/を参照のこと．図表１から図表３中，
Jaで示すのは Jaccard係数（語 Wｘもしくは Wyを含んでいる文のうち両方の単語を含んでいる割合）の
意味である． 
 
図中の JaJaとの表記は黒ノード・黒リンクを Jaccard係数で，赤ノード，赤リンクを Jaccardで計算し
たものであることを示す．また，50-50はそれぞれ上位 50個までのノードを描出したことを示している．
以下の図表１から図表３の表記において同じである． 
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人数 イノベーションの種類 イノベーションが起こる条件 
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